



BAB V  
PENUTUP 
A. Kesimpulan 
Usia remaja merupakan masa peralihan dari masa kanak-kanak menuju 
dewasa, perubahan baik dalam bentuk fisik maupun mental juga mulai terlihat. 
Pada masa tersebut remaja mulai belajar menunjukan sikap dewasa dan ditandai 
dengan munculnya rasa ingin tahu untuk mencari jati diri. Masa remaja ini juga 
merujuk pada usia Sekolah Menengah. Diusia tersebut umumnya remaja mulai 
merencanakan masa depan karirnya, ingin melanjutkan kembali studi ke jenjang 
yang lebih tinggi atau langsung masuk ke dunia kerja. 
Permasalahan yang umumnya terjadi pada remaja rentan usia lulusan 
SMA/SMK ini seperti kebingungan dalam memilih jurusan. Kurangnya 
memahami potensi yang dimiliki sehingga memilih jurusan yang tidak sesuai 
dengan kemampuan individu akan berdampak pada performa ketika bekerja di 
bidang yang dipilih. Guna mengatasi masalah tersebut mereka perlu mengenal 
potensi diri sejak dini. Sehingga perancangan aplikasi tes psikologi “Who Am 
I?” menjadi solusi yang cukup berguna, untuk membantu mengenali potensi 
yang dimiliki audiens. 
Tes psikologi dapat memberi gambaran seputar kemampuan dan kelebihan 
individu. Untuk mengetahui potensi perlu dilakukan tes kepribadian, salah satu 
tes yang disuguhkan dalam perancangan ini adalah tes golongan otak kiri atau 
kanan guna mengetahuii kedominanan otak audiens. Ketika telah mendapat 
hasil dari jawaban tes nya dapat diketahui potensi yang dimiliki serta karir apa 
yang sesuai dengan potensi tersebut. Untuk memudahkan audiens dalam 
mengolah potensi pun diperlukannya pula cara belajar sehingga disuguhkan 
pula tes tipe belajar, agar audiens dapat mengetahui cara belajar yang tepat 
untuk mengasah potensi yang mereka miliki. Pengumpulan data sumber dan 
referensi cukup mudah didapatkan karena buku tes psikologi cukup banyak dan 
mudah dicari. Salah satunya yaitu buku “Who Am I?” yang menyajikan tes 
psikologi dengan bahasa yang gaul. 
Dalam perancangan tugas akhir ini, sangat diperlukan kereativitas dan 
ketelitian dalam merancang final desain sehingga sesuai dengan target audience. 
Dengan waktu yang diberikan selama proses perancangan ini penulis mampu 
mengeksplor cara penyampaian yang menarik untuk target audiens juga 




memberi waktu yang cukup untu programmer terutama dalam proses coding, 
sehingga mampu menampilkan beberapa tes. Meski dalam perancangan ini 
penulis juga tidak sedikit mengalami kendala baik ketika mengolah data 
pertanyaan yang agar menarik dan tidak terasa seperti kuisioner tapi 
menggunakan bahasa yang mudah dipahami sehingga pertanyaan tes berupa 
cerita, dan ketika pembuatan aplikasi tak jarang programnya mengalami eror 
semua dapat terselesaikan berkat bantuan dan support dari teman-teman yang 
mau berbagi ilmunya sehingga penulis mampu menyelesaikan perancangan ini. 
Setelah melakukan uji coba aplikasi, responden pun memberikan feedback 
positif. Mereka menyukai cara penyampaian tes yang berupa cerita sebab 
bahasa yang digunakan mudah dimengerti ditambah dengan visual yang 
menarik. Walau tes yang diberikan masih sedikit, mereka memberi masukan 
agar kedepannya ditambah fitur lagi, sebab bagi mereka aplikasi ini bermanfaat 
dan berguna. Penulis harap ketika aplikasi ini diluncurkan juga mendapat respon 
positif di pasaran. Sehingga kedepannya dapat dibuat update aplikasi dengan 
beberapa tambahan baik segi tes beserta info seputar psikologi kepribadian 
maupun user interface sebagaimana aplikasi pada Google Play Store lainnya. 
 
B. Saran 
Perancangan multimedia interaktif tes psikologi dari buku “Who Am I?” 
sebagai sarana untuk mengenal potensi diri ini diharapkan dapat memberikan 
manfaat dan menambah pengetahuan serta referensi kepustakaan dalam proses 
pembuatan karya multimedia interaktif  berbentuk aplikasi android. Seperti 
yang di sampaikan oleh responden pada saat uji coba aplikasi “Who Am I?” 
kepada penulis agar kedepannya fitur tes psikologinya pun ditambahkan, 
sehingga aplikasi menjadi berkembang dan menarik banyak audines. Penulis 
juga memberikan saran bagi perancangan serupa supaya lebih baik lagi 
kedepannya, yaitu dengan mencari sumber data yang lengkap, sehingga ketika 
menyampaikan ke target audiens dapat lebih detail. Lalu mengembangkan 
konsep perancangan, membuatnya menarik baik secara visual maupun user 
experience agar dapat sesuai dengan target audiens. Memanagement waktu 
perancangan semaksimal mungkin, sebab perancangan aplikasi hingga tahap 
akhir memerlukan waktu yang tidak singkat. 
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